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RESUMEN

En la actualidad la formacién disciplinar y transdisciplinar, en cualquier drea de conocimiento, se puede fortalecer
a partir de las posibilidades de interaccién entre los actores pertenecientes a grupos académicos o de investigacion.
Estas posibilidades de interaccién y colaboracién se masifican a partir del uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién que han transformado la conformacién y dindmicas de las redes académicas existentes. Este es el caso
de la Red colaborativa para soportar los procesos de ensenianza-aprendizaje en el drea de interaccion humano-computador a
nivel iberoamericano (HCI-COLLAB), organizacién académica creada a partir de la intencién de trabajo colaborativo
entre docentes e investigadores que trabajan en esta linea de interés de las ciencias computacionales de diversos paises
de Iberoamérica. En este contexto, ademds de aportar profesionales al equipo de expertos en el 4rea de conocimiento,
la participacion de la maestria en Disefio de Experiencia de Usuario (MDUX) ha venido ganando protagonismo des-
de su aporte en las dindmicas internas de gestién académica y tecnolégica. Con este documento queremos presentar
cémo la vinculacién y participacion en la red se convierte en un escenario de vida académica para el aprendizaje de las

ciencias computacionales, pero también de proyeccién en el crecimiento disciplinar de los estudiantes de la MDUX.
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ABSTRACT

Currently, disciplinary, and transdisciplinary training, in any area of knowledge, can be strengthened based on the
possibilities of interaction between actors belonging to academic or research groups. These possibilities for interaction
and collaboration are massified using information and communication technologies that have transformed the confor-
mation and dynamics of existing academic networks. This is the case of the Collaborative network to support teaching-
learning processes in the area of human-computer interaction at the ibero-american context (HCI-COLLAB), an
academic organization created from the intention of collaborative work between teachers and researchers working in
this line of interest of computer sciences from various Ibero-American countries. In this context, in addition to contri-
buting professionals to the team of experts in the area of knowledge, the participation of the Master’s Degree in User
Experience Design (MDUX) has been gaining prominence since its contribution to the internal dynamics of academic
and technological management. With this document we want to present how the link and participation in the network

becomes a scenario of academic life for the learning of computer sciences, but also of projection in the disciplinary
growth of MDUX students..

Keywords: Human-machine interaction, ibero-american conference, /earnz'ng, open science, social interaction.
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1. INTRODUCCION

En las dltimas décadas, el avance en el disefio tec-
nolégico ha sido significativo, particularmente en el
campo de las ciencias informdticas. Este aumento ha
sido propulsado por la acelerada evolucién de las tec-
nologias de la informacién y la comunicacién, que
han revolucionado la manera en que nos relaciona-
mos con los aparatos y sistemas digitales. La exigen-
cia de desarrollar soluciones tecnolégicas que no solo
sean prdcticas, sino también ficilmente comprensi-
bles y atractivas para el usuario, ha propiciado un en-
foque mds enfocado en el disefio. Este método aspira
a incorporar la experiencia del usuario en el proceso
de desarrollo, garantizando que se tomen en cuenta las
necesidades y expectativas de los usuarios desde las fa-

ses tempranas del disefio.

El disefio centrado en el usuario (DCU) ha surgido
como una metodologia esencial en este escenario. Este
método se fundamenta en la idea de que los usuarios
deben ser el eje principal en el proceso de disefio, lo que
requiere un entendimiento detallado de sus conductas,
requerimientos y restricciones. Al emplear técnicas de
DCU, los disenadores tienen la capacidad de desarro-

llar productos que no solo cumplen con las demandas

funcionales, sino que ademds brindan una experiencia
positiva y relevante. Esto es particularmente significa-
tivo en un mundo donde la rivalidad en el sector tec-
nolégico es intensa, y donde la satisfaccién del usuario
puede definir el triunfo o el fracaso de un producto.

Otro principio esencial que ha cobrado relevancia
en el diseno tecnoldgico es la experiencia de usuario
(UX). La UX comprende todas las facetas de la inte-
raccién del usuario con un producto, desde su usabi-
lidad hasta su estética y su percepcién emocional. Un
disefio de UX eficaz no solo se enfoca en el funciona-
miento de un producto, sino también en la sensacién
que provoca su uso. Esto ha propiciado un enfoque
mds integral en el disefio, en el que se toman en cuenta
aspectos como la accesibilidad, la interaccién social y
la personalizacién. El aumento de la relevancia de la
UX ha motivado a las organizaciones a destinar recur-
sos en investigacién y desarrollo con el fin de perfec-
cionar de manera constante sus productos y servicios,
al mismo tiempo que se requiere cada vez mds de pro-
fesionales cualificados en esta drea del conocimiento

computacional.
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La interaccién humano computador (conocida
como IHC, o HCI en inglés) es una disciplina inter-
disciplinaria que se enfoca en la creacién y valoracién
de sistemas de computacién interactivos que promue-
ven la comunicacién entre personas y ordenadores.
Conforme la tecnologia progresa, la HCI se transfor-
ma en un campo esencial para asegurar que las rela-
ciones entre los usuarios y los sistemas sean eficaces y
gratificantes. En dltima instancia, la fusién de estos
enfoques —disefio orientado al usuario, experiencia
del usuario e interaccién entre humanos y computado-
ras— ha generado un nuevo paradigma en el progreso
tecnolégico. Este paradigma aspira no solo a producir
productos de alto nivel técnico, sino que también se
ajusten a las expectativas y requerimientos de los usua-
rios. Conforme las organizaciones siguen valorando la
relevancia de estos métodos, se anticipa que el disefio
tecnoldgico continde progresando, fomentando la in-
novacién y elevando la calidad de vida mediante solu-

ciones mds eficaces y enfocadas en el ser humano.

Es aqui donde cobra gran interés la articulacién y
colaboracién que se ha venido gestando alrededor de
entidades que trabajan en los procesos de desarrollo de
esta disciplina, pero también en la cualificacién de los
profesionales que se necesitan para esta labor. Es por ello
que este documento busca presentar la articulacién de la
UNAD, a través del programa de maestria en Disefio de
Experiencia de Usuario, a la Red HCI-Collab que con-
grega a decenas de profesionales del sector académico y
la industria a nivel Iberoamericano que trabajan en la

formacién y el desarrollo de estos temas.

2. MATERIALES Y METODOS

El disefio de tecnologia es actualmente una de las
dreas de conocimiento ligadas a las ciencias computa-
cionales que mds ha venido creciendo en los tltimos
anos (Baxter ez al. 2015). Sin embargo, en el caso de
la industria del software, estudios recientes, como el
realizado por Bedker (2006), encuentran que la ma-
yoria de las instituciones de educacién superior (IES)
que ofertan programas profesionales en el campo del

desarrollo del software no venian incluyendo en sus

curriculos cursos relacionados con el disefio centrado
en el usuario (DCU), la experiencia de usuario (UX),
la experiencia del consumidor (CX), o la usabilidad

del software.

Debido a lo anterior, en las dltimas décadas han
surgido organizaciones, lideradas por profesionales de
diversas entidades formativas a nivel internacional,
que buscan aportar técnicas o metodologfas que brin-
den calidad al desarrollo de software. Estas dindmicas
llevaron a la aplicacién de métodos de trabajo colabo-
rativo que llevé a la creacién en el afo 2016 de la “Red
colaborativa para soportar los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el drea de interaccién humano-compu-
tador a nivel iberoamericano (HCI-Collab)”, auspicia-
da por la Asociacién Universitaria Iberoamericana de
Postgrado (AUIP), la cual supone una iniciativa inte-
gradora de diversos investigadores de instituciones de
educacién superior y de empresas en Iberoamérica que
estin trabajando en temas relacionados con la inte-
raccién humano-computador (HCI) (Riascos-Pareja,
2018). El propésito de esta red es estructurar una pro-
puesta curricular en el drea de HCI que sirva como
modelo para diversas instituciones a nivel iberoameri-

cano que impartan formacién en estas temdticas.

El aporte de la UNAD en el inicio de la Red HCI-
Collab, se manifesté con la vinculacién de algunos do-
centes que a la postre llevaron a la creacién de la maes-
tria en Disefio de Experiencia de Usuario (MDUX),
y que, ademds, entraron a aportar con los estudios y
trabajos desde sus actividades académicas e investiga-
tivas en esta drea de conocimiento. La colaboracién
establecida como participantes activos de la Red, de-
termind nuevas dindmicas para que permitieran llevar
formacién en el drea de HCI haciendo uso de las dife-
rentes plataformas digitales que se tenfan a disposicién
dentro de las instituciones participantes.

3. DESARROLLO

Uno de los resultados mds visibles de la integra-
cién universidad-empresa existente en la Red HCI-

Collab, es el evento “Un ano de webinars de HCI en
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iberoamérica ~-WIPO”, pensado como una estrategia
de mantener la dinamizacién académica de la red,
y al mismo tiempo crear un banco de material edu-
cativo que pudiera ser utilizado dentro de las acti-
vidades académicas de los investigadores/docentes e

instituciones miembros. De acuerdo con lo anterior,

se propone la realizacién de un webinar mensual con
dos invitados que realicen charlas de presentacién
con sus avances en trabajos realizados. Actualmente,
la participacién en la Red desde el programa de maes-
tria en Diseno de Experiencia de Usuario ha arrojado

los resultados presentados en la Tabla 1.

Tasra 1. AporTES UNAD A LA RED HCI-CoLLAB

Participacién Calidad de participacién

Productos generados

o Esporddica
Expertos invitados

a webinar. (Proyectadas dos

charlas por afio)*.

Apoyo técnico para la

realizacién de streaming Permanente
de los webinarios.

Coordinacién académica

y logistica de los webinarios Permanente

mensuales.

La participacién de ponentes/conferencistas en los
webinar indica que la mayoria de ellos (seis a la fecha
en este ano) han sido de instituciones colombianas,

mientras que los otros 14 se reparten entre los paises

Participacién de un docente en WIPO 2020.
Participacién de un docente en WIPO 2021.
Participacién de un docente en WIPO 2022.
Participacién de dos docentes en WIPO 2023.

Vinculacién de 4 personas para la conexién y transmisién
en vivo via streaming de los webinarios mensuales.

Vinculacién de un docente de la UNAD en el equipo
académico para la coordinacién y realizacién
en vivo de los webinar mensuales.

de México, Argentina, Brasil, Chile y otros profesio-
nales invitados de paises como Canadd, Suecia y Aus-

tralia (Figura 1).

Figura 1. Principales paises aportantes a estrategias
de webinar (elaboracién propia).

4 hteps://www.facebook.com/hcicollab
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Ahora bien, la consolidacién de los canales de strea-
ming de la Red HCI-Collab, que ha utilizado el canal
de Facebook, y ahora el canal de la red TV UNAD
Virtual, como el principal medio de transmisién en
vivo, lo convierte en un repositorio de material audio-

visual para el drea de HCI y UX referente en esta drea

de conocimiento. Lo anterior puede evidenciarse en las
mediciones del impacto que ha venido ganando el es-
pacio al ser compartidas sus transmisiones por las per-
sonas que visualizan los programas y las mds de 1.400
visualizaciones a las que se ha dado alcance a través de

este canal durante los tltimos ocho meses (Figura 2).

Figura 2. Alcances de visualizaciones en el dltimo afio
(elaboracién propia).

Es asi como la participacién al interior de la Red
HCI-Collab, se ha convertido en un proyecto perma-
nente dentro del plan operativo de la MDUX, ya que
actualmente significa el contar con espacios para la
interaccién profesional disciplinar, y ademds la posibi-
lidad de colaboracién con expertos internacionales en
los temas de formacién de la Maestria, lo cual permite
la formacién de habilidades tecnolégicas enmarcadas

en los requerimientos de la industria 5.0.

4, DiscusiON

La participacién de la Universidad Nacional Abier-
tay a Distancia (UNAD), y especialmente del progra-
ma de maestria en Disefio de Experiencia de Usuario
(MDUX), en las dindmicas de la Red HCI-Collab
constituye una ocasién importante para consolidar

su presencia en el campo de la interaccién humano

computador en escenarios internacionales. Es asi como
esta cooperacién no solo ha favorecido a los estudian-
tes de la Maestria, sino que también ha posibilitado
que la UNAD se establezca como una entidad lider
en la capacitacién de expertos en este dmbito. La in-
corporacién de la UNAD en la red ha propiciado la
transferencia de saberes y vivencias con especialistas
de diferentes entidades, lo que ha potenciado el curri-
culo y los métodos de ensenanza de la experiencia de

usuario.

Ahora bien, para adquirir una mayor relevancia en
la Red HCI-Collab, es crucial que la UNAD persis-
ta en fomentar la implicacién activa de sus docentes
y estudiantes en las actividades de la red. Esto puede
conseguirse mediante la coordinacién de eventos aca-
démicos, tales como webinarios, seminarios o talleres,

en los que se expongan investigaciones y proyectos

realizados por la comunidad de la MDUX. Ademis,
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promover la formacién de equipos de trabajo inter-
disciplinarios que traten temas pertinentes en HCI
y UX posibilitard a la UNAD aportar ideas inno-
vadoras y pricticas que se ajusten a las demandas
del sector. No solo la UNAD se beneficiard de esta
visibilidad, sino que también robustecerd la red al

ampliar los puntos de vista y enfoques en el debate

sobre HCI.

Por otra parte, el aprendizaje que la UNAD ob-
tuvo en la Red HCI-Collab puede funcionar como
un referente para otros programas de maestria en la
misma institucién. Al registrar y divulgar las prac-
ticas 6ptimas y los logros alcanzados mediante esta
cooperacién, la UNAD puede motivar a otros pro-
gramas a establecer alianzas estratégicas que mejo-
ren su propuesta educativa. Por ejemplo, iniciativas
en campos como la ensefianza a distancia o virtual,
la ingenieria de software o la gestién de proyectos
podrian aprovechar la formacién de redes parecidas
que fomenten la cooperacién y el aprendizaje colec-
tivo. No solo extenderia el alcance de la UNAD,
sino que también ayudaria a formar un ecosistema

académico mds sélido y activo.

Adicionalmente, resulta vital que la UNAD em-
plee las plataformas digitales y las tecnologias de la
informacién para promover la participacion de sus
estudiantes y docentes en la red. La adopcién de ins-
trumentos de cooperacion en linea, tales como foros
de debate, plataformas educativas y redes sociales aca-
démicas, puede impulsar la interaccién y el intercam-
bio de pensamientos entre los integrantes de la red.
Esto no solo incrementard la visibilidad de la univer-

sidad, sino que también facilitard a los estudiantes el

desarrollo de competencias tecnoldgicas vitales en el

entorno contempordneo de la industria 5.0.

En dltima instancia, se tiene que continuar eva-
luando y modificando su perspectiva en la parti-
cipacién en la Red HCI-Collab, garantizando que
las iniciativas y proyectos se encuentren en sintonia
con las tendencias en auge en el dmbito de la HCI
y UX. Al mantenerse al frente de las innovaciones
y ajustarse a las demandas cambiantes del merca-
do, la MDUX no solo fortalecerd su lugar en la red,
sino que también aportard a la creacién de un mo-
delo educativo que capacite a sus estudiantes para
afrontar los retos del futuro. En conclusién, la im-
plicacién estratégica y activa en la Red HCI-Collab
puede funcionar como un impulsor del desarrollo y
la innovacidn, no solo en el contexto de la MDUX,

sino en toda la institucién.

CONCLUSIONES

El ejercicio de andlisis de los diferentes temas
que se han ido desarrollando en las sesiones del we-
binar al interior de HCI-Collab, permite correlacio-
nar la importancia de estos temas con las estrategias
de vida académica de los programas de la cadena
de sistemas de la ECBTI-UNAD, y especialmente
en la maestria en Diseno de Experiencia de Usuario
(Figura 3), donde se espera que esto conlleve a la
actualizacién de los cursos de profundizacién y a la
innovacién de las rutas formativas de la comunidad
de aprendizaje, esto mediante los Circulos de inte-
raccién y participacién académica y social (CIPAS) y

los semilleros de investigacién (SdI).
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Figura 3. Estrategias de vida académica MDUX (elaboracién propia).

En conclusidn, la creacién de la Red colaborativa
para soportar los procesos de ensefianza-aprendizaje
en el drea de interaccién humano-computador (HCI-
Collab) representa un avance significativo en la for-
macién académica y profesional de los estudiantes
de la maestria en Disefio de Experiencia de Usuario
(MDUX). Esta iniciativa no solo fomenta la cola-
boracién entre instituciones de educacién superior
y empresas en Iberoamérica, sino que también pro-
mueve un enfoque integrador que enriquece el cu-
rriculo y las dindmicas de aprendizaje. A través de la
interaccién con expertos internacionales y el uso de
plataformas digitales, los estudiantes tienen la opor-
tunidad de desarrollar habilidades tecnolégicas ali-
neadas con las demandas de la industria 5.0, lo que
les permite estar mejor preparados para enfrentar los

retos del mercado laboral actual.

Ademds, la participacién activa en la red HCI-Co-
llab ha demostrado ser un catalizador para la innova-
cién y la actualizacién de los programas académicos.

Las estrategias de vida académica implementadas,

como los Circulos de interaccién y participacién aca-
démica y social (CIPAS) y los semilleros de investi-
gacién (SdI), han facilitado un entorno propicio para
el aprendizaje colaborativo y la investigacién. Este
enfoque no solo beneficia a los estudiantes, sino que
también contribuye al crecimiento y la relevancia de
la disciplina en el contexto iberoamericano. En defi-
nitiva, la colaboracién entre universidades y empresas,
impulsada por la red HCI-Collab, sienta las bases para
un futuro prometedor en la educacién en interaccion
humano-computador, fortaleciendo la formacién de
profesionales competentes y comprometidos con la in-
novacién y el desarrollo tecnolégico.
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